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Abstract—This study proposes an audience participation
game that controls a mobile robot by comment inputs and
lead the robot to a goal on the live video broadcasting. The
audience participation game is a game that many people
can enjoy simultaneously such as ”Suika-wari”(Watermelon
Splitting). We regard the mobile robot as a challenger and
the comments of audiences as surrounding voices to make an
experience like ”Suika-wari” on the Internet. The audiences
manipulate the robot by comment inputs and lead it to the
goal. This method causes us to experience fun of ”Suika-
























































































































































































































モプレイ (視聴参加人数 1 人) を実際にやってもらった










に,ノート PCと接続されたwebカメラ (Logicool社 HD





2018/09/19 と 2018/09/20 の二日間行った. 一日目は
ゲームの視聴参加人数を 1人, 3人, 2人, 全員参加 (4人)
の順に行った.一方, 二日目はゲームの視聴参加人数を 1
人, 3人 (ゲーム失敗), 3人, 全員参加 (2人)の順に行っ
た. 以下の実験結果は視聴参加人数を 1人, 3人, 全員参


















































　表 3が 2018/09/19の実験結果, 表 4が 2018/09/20の
実験結果となっている．表 3と表 4で人数が 3人の時,
teと taが等しいのはゲーム参加表明からゲーム終了に
至るまで, 視聴参加者が 3人しかいなかったためである．
人数が 3人の時に着目すると, 表 4の方が nc で 1件多





　全員参加の時, te と ta が等しいのは誰でもコメント
さえしてくれれば参加できるため, teと taが一致する．
どちらも nc が 8件だが, 表 3の全員参加時の時の方が








表 3. 総コメント数とコメント時間 (2018/09/19)
人数 [人] nc te ta
1 11 26.5 7.2
3 13 9.2 9.2
全員参加 (4 人) 8 6.9 6.9
表 4. 総コメント数とコメント時間 (2018/09/20)
人数 [人] nc te ta
1 12 24.9 6.2
3 14 6.5 6.5
全員参加 (2 人) 8 7.4 7.4
5.5. 考察
ゲーム実行時間, 視聴参加人数, nc, te, taで相関係数
を求めた. 相関係数 rxy は n個のデータ対 (xi, yi) (i =
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